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PERSONAGGI 


CHARACTERS 


DELERENER-= 


I 
SCUOLA SUPERIORE SHOHOKU 
Club di Basket | 


* C= Center - SF= Small Forward - PG= Point Guard - PF= Power Forward - $G= Shooting Guard 


La storia finora imprimere un nuovo corso 


Archiviata la prima partita e guadagnata la prima vittoria 
nell’inter-high, lo Shohoku si prepara a una sfida colossale 
nel secondo turno: l'avversario, infatti, è il Sannoh Kogyo, 
il re del basket liceale giapponese. La squadra vincitrice 

di ben tre campionati nazionali di fila vanta giocatori 
d'eccezione, un allenatore che non lascia nulla al caso 

e una formazione così amata dal pubblico da mettere 

in soggezione chiunque, inclusi Akagi e compagni. La 
tensione è paralizzante, ma il coach Anzai, con astuzia, 
trova le parole giuste per riportare i suoi ragazzi in 

uno stato mentale positivo. Il match ha infine inizio e 

lo Shohoku dà subito prova di carattere, prima con le 
imprevedibili giocate di Ryota e Hanamichi, poi con una 


serie di triple messe a segno da un Mitsui in grande forma. 


Il team di Kanagawa guadagna così punti importanti e 

si porta in vantaggio. Tuttavia, il Sannoh non si lascia 
intimorire e passa al contrattacco mantenendo il sangue 
freddo. L’asso Sawakita, stella del basket delle superiori, 
inizia a mostrare le sue reali capacità, anche se deve 
fare i conti con la determinazione di Rukawa. Azione 
dopo azione, lo Shohoku si ritrova a 
sorpresa a condurre la partita, ma 
il “re” non intende subire ancora 
a lungo il gioco degli avversari 
e il coach Domoto decide di 


alla sfida, rimescolando 
le carte. 
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* SHOHEI BABA (1938-1999), MEGLIO NOTO COME "GIANT BABA", FAMOSO WRESTLER GIAPPONESE. N.D.T. E N.D.E. 


EPPURE, È 
ALTO 189,2 
CM... 


È VERO, ANCHE 
SAKURAGI APPARE 
PICCOLO VICINO 
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...IN PRATICA, 
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Guerra localizzata 


IL SANNOH 
KOGYO, CHE NON 
ERA RIUSCITO 


APPIENO FINO A 

QUEL MOMENTO, 

HA PRESO IL PRI- 
MO TIME-OUT. 


TAGGIO DI 
5 PUNTI/! 


ALLORA 
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SUCCESSIVA. 
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TUTTAVIA, IL 
PASSAGGIO DA 
MITSUI A SA- 
KURAGI VIENE 
PREVISTO E 
INTERCETTATO... 
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TO BRAVO, 
MIKIO! 
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COMINCIATO 

IL SECONDO 
TEMPO, HAN- | 
NO RIBALTATO 
IL RISULTATO 
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CHE CONSISTE 
L'ARMA DELLA ZONE 
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DI CORRERE! 


LIBERO! 
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BRAVO, BRAVO, 
MATSUMOTO! 


TIME-OUT 
RICHIESTO 
DALLO 
SHOHOKU! 


Shohoku 
(Kanagawa) 
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HA 
DELLE OTTIME 
RISERVE. AN- 
CHE SE FA DEI 


FINCHÉ 
IL DIVARIO 
ALLARGA A 20, leN&£ \ RESTA SUI 
SI FINI R È 10 PUNTI, SI 
FINISCE PER [55 


PERDERE LE st } PUÒ TENERE 
SPERANZE E GCÀNI / DURO... 
ARREN- 
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ANCHE SE 
GIOVANE, 


SEI PROPRIO 
ASTUTO... 


SCHIACCIATO 
DA UNA SIMILE 
DIFESA, LO 
SHOHOKLI NON 
RIESCE NEPPURE 
A SUPERARE 
LA SUA METÀ 


CONSISTE NEL 
PRESSARE DI- 
SPONENDOSI SU 
TUTTO IL CAMPO, 
METTENDO ALLE 
STRETTE | POR- 
TATORI DI PALLA 
AVVERSARI... 


MENTRE 
IL PUNTEG- 
GIO DELLO 
SHOHOKU 
E RIMASTO 
CONGELATO... 


DISPERATI DI 
PASSAGGI, 
CHE VENGONO 
PUNTUALMENTE 
INTERCETTATI. 


DALL'INIZIO 
DEL SECONDO 
TEMPO SONO 

PASSATI 2 


Sannoh Kogyo 
(Akita) 
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LASCIARSI 

SCAPPARE — 
UN'OPPORTUNITÀ 
E ASPETTARE LA 
SUCCESSIVA È 
CIÒ CHE FA UNA 
SQUADRETTA DI 
BASSO LIVELLO. 
VERO, DOMOTO? 


Shohoku 


(Kanagawa) 


...CREDO 
SIA IL CASO 
DI RIMANERE 

A VEDERE 
SOLO ALTRI 

5 MINUTI... 


QUANDO 
INTRAVEDI 
UN'OCCASIONE 
PER AFFERRARE 
LA VITTORIA, DEVI 
RIVERSARCI TUTTE 
LE TUE FORZE E 
APPROFITTARNE 
PER CHIUDERE | 


PARTITA... 


MI SPIACE 
PER | LORO 
AVVERSARI, MA 
NON VARRA NEP- 
PURE LA PENA 


DI RESTARE A 
GUARDARE FINO 
ALLA FINE. 


PEA, 
ALU 
pIv 


AD AVANZARE 
NELLA METÀ CAMPO 
AVVERSARIA, PER 


YASUDA, BRAVO A 
PORTARE PALLA, 
E TENTARE DI 
SFONDARE IL 
LORO PRESSING... À 


RAGGIUNGESSI 
UN VANTAGGIO 
TALE DA NON 
POTER ESSERE 
PIÙ RIMON- 
TATO. 


DIREBBE DI 
SOSTITUIRE 
SAKURAGI 
E INSERIRE 
YASUDA? 


AL POSTO 
DELL'ALLE- 
NATORE DEL 
SANNOH, 
CONTINUEREI 
ANCORA CON 
LA ZONE 
PRESS... 


«_ ALME- 
NO FINO A 
QUANDO LO 
SHOHOKLU 
NON DOVES- 
SE RIUSCIRE 
A SFON- 
DARLA... 


sE IL 
DISTAC- 
CO AR- 
RIVERÀ 


PERO... ea 


A QUESTO PUNTO, 
ANCHE SE INVEN- 
TASSERO UNA 
CONTROMISURA 
PER LA ZONE 
PRESS DEL SAN- 
SQUADRA CHE NOH, SAREBBE 


SI È BEN PRE- ORMAI TROPPO 
PARATA APPO- ca TARDI... 
SITAMENTE CON "a 
DEGLI ALLENA- 

MENTI MIRATI 
PUÒ RIUSCIRE A 

SFONDARLA. 


PRATICAMEN- 
TE FINITA. 


GLI STESSI 
GIOCATORI. 
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SEMBRASSE 
POSSIBILE FARE 
UN PASSAGGIO 
LUNGO A RUKA- 
WA E MITSUI CHE 

CORRONO A- 

VANTI, FALLO! 


QUEL #6 
SI È FATTO 
PARECCHIO 
NOTARE NEL 

SECONDO 


No 
FORZA, RYOTA, 


QUESTO È IL MO- 
MENTO GIUSTO PER 
FARE LO SBRUF- 
FONE E PRENDERTI 
GIOCO DEI TUOI 
AVVERSARI! 


* PLAYMAKER N.1 


COME 
PENSAVAMO, 
VOGLIONO SUL 
SERIO CHIU- 
DERE ADESSO 
IL MATCH UNA 
VOLTA PER 
TUTTE! 


UAAAH! 

NON SE_ 
NE PUÒ PIÙ, 
BASTAAA!! 
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QUESTO È 
UN MOMEN- 
TO DECISIVO! 
SEGNIAMO UN 
CANESTRO!! 


DIZIONE DI 
AR]  CLASSIFICARSI 


.. ORA ; i È PROBABILMENTE Gl 

COME VA VIT A \ | | ADESSO, SE AKA 
ORA, SE i \ ic \ ISCRIVESSE DAÎ 
KAWATA ( 
ENTRAS- 
SE ALL'U- 
NIVERSI- 


NOI 
SAREBBE LIN CENTRO, 


WAAH 


TAKENORI 
fra di AKAGI... NUTRONO 
i S GRANDE 

UNO DEI FIDUCIA IN 
CENTRI DI 
PIÙ ALTO VI 

LIVELLO DEL 

GIAPPONE! 


COME 
PREVE- 
DIBILE, È 


BATTERE DAL 
GORI-CICCIO, TU 
SEI IL GORILLA 

ORIGINALE!! 
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UOZUMI... 


PERÒ, 
GLI EROI DI 
KANAGAWA 
SEMBRANO 
QUASI DEI POP- 
PANTI AL SUO 


CONFRONTO... 
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SONO 
STATI TUTTI 
OSSI DURI 
COME AV- 

VERSARI. 
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FINALMENTE 
HANNO SMES- 
SO DI USARE 
QUELLA DIFE- 
SA SPAVEN- 


PER ARRI- 
VARE A UN 
DISTACCO DI 
20 PUNTI, 
CHE SANCI- 
REBBE LA 
FINE DELLA 

.MAN- SFIDA... 

CA UN 

soLo 

CANE- 

STRO. 
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(Akita) Io 
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CONOSCIAMO 
LO SCHEMA DI 


QUELL'ATTACCO! 
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BISOGNA 
DIVERSIFI- 
CARE GLI 

SCHEMI 
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IN PASSATO, 
NON ERA MAI 
CAPITATO CHE 
LA COLONNA 

PORTANTE 
AKAGI FOSSE 

FERMATA 


IN QUESTO 
MODO! 


POTREBBE ANDARE IN 
FUMO CON QUESTA 
PARTITA... 


«ll FRA- 
TELLONE HA 
OTTENUTO 
IMPEGNANDOSI 
DURAMENTE 
FINORA... 
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mi, 
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...E PERSINO | 
RAGAZZI DEL 
KAINAN, RAP- 
PRESENTANTI 
DELLA MEDESI- 
MA PREFETTURA 
DI KANAGAWA... 


VA 
MUTI \ 
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SIA | 
GIOCATORI 
DELLE AL- 
TRE SQUA- 
DRE... 
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«.. TUTTI QUANTI 
GLI SPETTA- 
TORI IN QUEL 
PALAZZETTO 

PENSAVANO LA 

STESSA COSA. 
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|EMORIAL GYMNASIUM 


UNA BELLA 
FACCIA TOSTA 
A PRENDERSI 
| SOLDI DOPO 


PER STRADA! [LL 
DANNAZIONE!! 


RITA 


CJUNIORI 
NON ERA_ 
L'UNICO PIÙ 
GROSSO 
DI ME? 


DUNQUE 
HANNO 
COMPRESO 
IL PUNTO 
DEBOLE DI 


CHE PEZZI VERO 
LA SG 
DI MERDA!! pedine 
DEI SUOI TIRI 
IN SOSPEN- 
SIONE? 


...L'INTERO 
SHOHOKLU SI 
SGRETOLA 
DALLE FON- 
DAMENTA. 


... COME 
UN PUGNO 
NELLO STO- 
MACO! 


FINORA, NEI MOMENTI 
CRUCIALI, AKAGI 
RESTAVA COMUNQUE 
UN PUNTO FERMO E 
PERCIÒ ANCHE GLI 
ALTRI MEMBRI DELLA 
SQUADRA ERANO 
TRANQUILLI E RIU- 
SCIVANO A FARE UN 
BUON GIOCO. 


SE INIZIA A 
CROLLARE 
LUI... 
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T SFIDO, 
PALO!! 


DANNAZIONE! A 
QUESTO PUNTO, 
NON RESTA 
CHE IL SOTTO- 
SCRITTO SAKU- 
RAGI, L'ARMA 
FINALE DELLO 
SHOHOKU!! 
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VIOLA- 
ZIONE DI 
DOPPIO 
PALLEG- 
GIO! 


MA È 
LA PRIMA 
VOLTA CHE 
VEDO UN 
GIOCATORE 
COME QUEL 
KAWATA... 


INVECE _ 
KAWATA È 
AGILISSIMO E 
ANCHE BRAVO 
A PALLEGGIA- 
RE, NONOSTAN- 
TE SIA COSÌ 
IMPONENTE... 


DA QUANDO 
HO INIZIATO 
QUESTO LA- 


VANTARMI DI 
AVER ACQUISI- 
TO UN CERTO 
OCCHIO PER IL 
BASKET... 


FORZA, 
PROVA A 
DIRE COS'HA 
DI DIVERSO 


P-PER QUANTO 

HO VISTO FINORA, | 
GIOCATORI DI GROS- 
SA STAZZA IN GENE- 
RE STANNO VICINO AL 
CANESTRO, PER CUI 

NON PALLEGGIANO 

MOLTO... 


INOLTRE, 
DI SOLITO, 
NON SONO 

PARTICOLAR- 

MENTE VELOCI 
NEI MOVI- 

MENTI. 


DOPO ALLORA, 
IN UN ANNO, SI 
DICE CHE LA 
SUA STATURA 
SIA AUMENTATA 
DI 25 CM. 


DA 
PLAYMAKER 


su 
INFINE, A 
CENTRO. 


...E AD AVER 

CONTRIBUITO 

A FARE DI LUI 
IL CENTRO 

PIÙ FORTE DEL 

BASKET LICEALE 
GIAPPONESE. 


SFRUTTANDO ANCHE LE 
SUE ABILITA TECNICHE DA ALA E 
PLAYMAKER, E DIVENTATO ANCO- 
RA PIÙ FORTE NEL GIOCO COME 
CENTRO... 


PARALLELA- 
MENTE ALLA 
CRESCITA 
REPENTINA 
DI ALTEZZA, 
PURE IL SUO 
RUOLO E 
ANDATO CAM- 
BIANDO. 


SAI 
QUANTO 
ERA ALTO 
QUANDO È 
ARRIVATO 
ALLE SUPE- 

RIORI? 


È PROPRIO LA 
SUA ESPERIENZA 
IN TUTTI | RUOLI 
AD AVER RESO 
MASASHI KAWA- 
TA UNICO NEL 
SUO GENERE... 


SENZA 
DUBBIO, OGNI 
VOLTA CHE 
GLI È STATO 
CAMBIATO IL 
RUOLO, HA 
DOVUTO FARE 
NOTEVOLI 
SFORZI. 


POTENZA NEGLI 
SCONTRI SOTTO 
CANESTRO... 


STAVA CHE 
CHIEDERE 
L'ULTIMO 
TIME-OUT. 


Un brutto Shohoku 


FAVORE. 
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A 
NOSTRO 
ULTIMO 

TIME-OUT... 


QUANDO SI 
RICHIEDE UN 
TIME-OUT, NON 
È DETTO CHE SI z 
POSSA PRENDERE 7. Si 


IMMEDIATAMENTE. Ò 5 
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* CAMPIONATO NAZIONALE INTERSCOLASTICO DI PALLACANESTRO DELLE SCUOLE SUPERIORI 
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IN PRATICA, 


STANNO CER- 


CANDO DI FAR 


{ | TIRARE RYOTA 


SE VIENE 


MARCATO DA 


*FUKATSL A QUELLA 


DISTANZA, PER LUI 

E QUASI IMPOSSI- 

BILE SMARCARSI E 
PENETRARE... 
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STUPIDO, NON — 
SARAI MICA COSÌ 
NERVOSO PER 
IL MATCH COL 
SANNOH DA AVER 
DIMENTICATO DI 
COSA SEI CA- 
PACE? 


CI SERVE 
UN TIME- 


OUT!! io 


pe 


Mid NN 
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Sannoh Kogyo 
(Akita) 
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GAMBE FINI- 
SCONO PER 
FERMARSI! 


QUESTO PERDEREMO...7? 


ERA IL 
PENSIERO 
CHE FACEVA 
CAPOLINO 
NELLA LORO 
MENTE... 


E CHE 
LORO 
STAVANO 
CERCANDO 
DISPERA- 
TAMENTE DI 
SCACCIARE. 


| FORZA, \ 
iui SI RICO- 
- MINCIA! 
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SONO L'UNICO 
A PENSARE CHE 
POSSIAMO AN- 
CORA VINCERE? 
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NON TI ERI 
ARRESO, 
VECCHIO? 
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ARRENDE, IN 
QUELL'ISTANTE 
SI CHIUDE LA 
PARTITA! 
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QUESTO CHE 
TI HO MESSO 
IN PANCHINA. 


sta | 

J PENSANDO SAWAKITA 
NON CA- 
SCA NELLE 
FINTE, EH? 


CHE RIESCA 
A PREVEDE- 
RE TUTTO. 


IN QUESTO 
MODO, RUKAWA 
STA PERDENDO LUN 
PO' ALLA VOLTA IL 
SUO RITMO. 
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RELSEPIRE cri, ] HO CAPITO, 
\ È 4 VECCHIO. 


VUOI DIRMI 
CHE DEVO AN- 
DARE ANCH'IO 
A SEGNARE 
SCHIACCIATE 
DEL GENERE, 
GIUSTO? 


QUEL CON- 
TROPIEDE 
DI POCO FA 
PER NOI HA 
SIGNIFICATO 


MI STAI CHIEDEN- fr}? 
DO DI USARE LO be 
SCHIACCIAMOSCHE |! 
IMPARATO DA 
GORI? 


REBBE FARE 
PER EVI- 
TARLO? 


LO SHOHOKU 


NON RIESCE A 


LE AZIONI DI L NASCONDERE LA 
STANCHEZZA. E 


avversaRIE || EREYZ/A\ vivenTATO LENTO 
COME QUELLA Vu LA A TORNARE 
pi PrIMA sono FF LIA) INDIETRO. 
AUMENTATE. {CL ARGDI 


A QUESTO 
PUNTO, IL 
NOSTRO AT- 
TACCO SI È 
CONCLUSO. 


(O 


STUPIREI SE, 
DA UN MOMENTO 
ALL'ALTRO, 
AVESSERO UN 
TRACOLLO 
EMOTIVO. 


Shohoku 
(Kanagawa) 


E FUI 
QUELLO 
SVANTAG- 
GIO... 


RE NELLA 
MENTE LA 
GIOCATA DI 
POCO FA. 
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COMINCIARE, 
NON Cl SAREB- 
BE STATO IL 


E POI, LO 
SHOHOKU 
AVREBBE AVU- 
TO UN'ALTRA 
CHANCE DI 
TIRO. 


IN ALTRE 
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2 PUNTI IN 
MENO... 


»..CI SAREBBE 

STATA L'OCCA- 

SIONE DI OTTE- 

NERE 2 PUNTI 
IN PIU! 


LO CAPISCI, 
SAKURAGI? 
la 


\\ 
MAMMA 
MAI\ 
RIUSCISSI A 
PRENDERE UN 


RIMBALZO OF- 
FENSIVO... 


sE 
RIUSCISSI A 
FARLO, SARESTI 
IL NOSTRO ASSO 


NELLA MANICA 
PER LA RI- 


ATTACCATI 
“| ALLE MANI! 
%.\ PALLA, AT- 
3 TACCATI! 
PALLA, AT- 


MESSO 
ANCHE LA 
MIA FORZA 
DEL PEN- 


ATTACCATI, 

ATTACCATI, 

ATTACCATI, 
PALLA!! 


HO L'IMPRES- 
SIONE CHE, 
CON QUELLE 

MANI, POTREB- 
BE DAVVERO 
AFFERRARE 
QUALLINQUE/ 
PALLONE... 


SOLO A 
DEI SEMPLI- 
CIOTTI COME 
VOI POTEVA 
VENIRE IN 
MENTE 
\\ UNA 
SCIOC- 
CHEZZA 
SIMILE! 


/ CHE RIM- 
BALZI SI 
PRENDANO 
CON LA 


ALLORA, 

QUANTO 
CI VUOLE, 
VECCHIO? 


TI STO CHIEDENDO QUANDO ARRIVA IL MIO TURNO! 
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KAIJIN REIJOH - MOSTRUOSE BELLEZZE 1 
Quando la mente non regge più la sofferenza si trasformano 
in mostri assassini... Dal disegnatore di Akame ga KILL!, 
un avvincente e violentissimo manga. Dal 14 gennaio. 


KAIJIN REIJOH 1 /AKAME GA KILL! 1 PACK 
Imperdibile bundle con Kaijin Reijoh 1 e Akame ga KILL! 1 
Variant, riedizione con copertina inedita non vendibile 

separatamente dal pack. Dal 14 gennaio. 


Il sequel di Spice and Wolf con il giovane Koll e la figlia 
di Lawrence e Holo. Tratto come la serie principale 
da una famosa serie di light novel. Dal 21 gennaio. 


SPICE AND WOLF DOUBLE EDITION 1 (di 8 
Riedizione con due albi originali a volume per le avventure 
del mercante Kraft Lawrence e della ragazza con coda 
e orecchie da lupo Holo. Dal 28 gennaio. 


SING “YESTERDAY” FOR ME 1 (di 11 
| sogni e le illusioni che impediscono di trovare la felicità. 
Per chi è in cerca di emozioni profonde. Da questa serie, 
l'anime su Crunchyroll. Dall'11 febbraio. 


KILL LA KILL COMPLETE EDITION 


Direttamente dall'omonimo anime su Netflix, una saga ricca 
di azione e comicità in un volume autoconclusivo 
che raccoglie i tre albi originali. Dal 25 febbraio. 


SUMMER WARS - IL ROMANZO 


Il romanzo tratto da uno dei film animati più premiati 
e di successo del decennio, il primo anime in concorso 
a Locarno e candidato all'Oscar. Dal 25 febbraio. 


Tutte le informazioni e le news su titoli e collane Planet Manga 


nella rivista ANTEPRIMA e sul sito panini.it 


PLANET MANGA newsletter 


Il manga da cui è stato tratto il celebre anime su Crunchyroll 


SING “YESTERDAY” FOR ME 1 (di 11) 


Una storia illuminante sulle scelte, i sogni, le illusioni che ci impediscono 
di trovare la felicità 


Quante volte ci è capitato da piccoli di chiedere ai genitori di comprarci un 
giocattolo? Quel desiderio così intenso nel tempo si è spento. Ci sono però 
desideri che non si dimenticano, brani che il nostro cuore non smette di cantare, 
perché troppo belli, malinconici, seducenti. La serie in undici volumi di Kei 
Toume che ha ispirato l'omonimo anime visibile su Crunchyroll danza sulle 
note dei sentimenti non corrisposti, dei sogni infranti, delle cose perdute 
che continuiamo ostinatamente a cercare. Attraverso Rikuo, Haru, Shinako e 
non solo scopriamo che i sentimenti non si possono controllare. Apprestiamoci 
a conoscere una storia intrisa di tutta 
l'essenza della cultura giapponese, 
che esalta la bellezza nella semplicità: 
sono vicende di vita vera in cui ogni 
lettore può identificarsi. Chi vive di 
lavoretti. Chi non ha ancora deciso 
la propria strada. Chi sembra essere 
“arrivato”, ma nasconde qualche 
segreto. Chi fa dell'amore il centro 
della propria vita. E se è vero che in 
una cultura sensazionalistica come 
la nostra diamo troppa importanza 
all'essere speciali, queste storie ci 
mostrano come chiunque abbia 
nemici da sconfiggere, mete da 
inseguire, tesori da trovare. Ciascuno 
è il protagonista della propria storia. 
Periodicità mensile, il n. 1 dall'11 
febbraio. 8 


YESTERDAYWO UTATTE © 1998 by Kei Toume/SHUEISHA Inc. 


Parchment and Wolf 1 


Abbiamo conosciuto Koll sulle 
magiche pagine di Spice and 

Wolf, quando era un ragazzino. 
Ora è cresciuto e intraprenderà un 
viaggio per realizzare un importante 
obiettivo che potrebbe condurlo 

a cambiare la vita di migliaia di 
persone (e a danneggiare la più 
sacra delle istituzioni...). Insieme a 
lui ci sarà un'inaspettata compagna 
di viaggio, Myuri, la figlia di 

Kraft Lawrence e Holo. Oltre alla 
riproposta in versione “doppia” 

di Spice and Wolf, questo mese 
esordisce anche Parchment and 
Wolf, sequel della serie principale 
tratto, come questa, da una serie di 
light novel. 


newsletter PLANET MANGA 


Riflettori su... 


Spice and Wolf Double 
Edition 1 (di 8) 


Sempre in giro fra paesi e città per 
acquistare e vendere prodotti di ogni 
tipo, Kraft Lawrence è un mercante 
in cerca dell'affare che possa per- 
mettergli di aprire un negozio. Un 
giorno si ritrova sul carro una ragazza 
nuda... ma non una ragazza qualsiasi: 
una ragazza con orecchie e coda da 
lupo! Lei è Holo e con questa strana 
compagna inizierà un viaggio ricco 

di fascino alla scoperta del mondo. 
Torna in una nuova edizione che pre- 
vede due albi originali a volume l’a- 
dattamento a fumetti di una delle più 
note serie di light novel giapponesi, 
dalla quale è nato anche un anime. IN 
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Riflettori su... 


Kill Ka Kill 
Complete Edition 


Ryuko Matoi continua a ripeterlo: 
“Scoprirò chi ha ucciso mio padre!". 

Prima di portare a compimento 

la missione, però, dovrà abituarsi 

alla sua nuova, scandalosa divisa 

scolastica... e dovrà anche affrontare 

il consiglio studentesco dell'Istituto 

Honnouji presieduto dalla bellissima 

Satsuki Kiryuin, la quale, con 

pugno di ferro, domina la scuola, 

la città e, presto, il mondo intero... 

Dall'omonimo anime di grande 

successo disponibile su Netflix, una 

saga completa ricca di humour e 

azione. | tre tankobon originali 

sono qui raccolti in un volume 

autoconclusivo. 


Riflettori su... 


Summer Wars 
Il romanzo 


Terminato il secondo anno di 

liceo, Natsuki chiede a Kenji di 
accompagnarla al paese natale per 
le vacanze estive: dovrà fingere 

di essere il suo fidanzato. Nel 
frattempo a Oz, il mondo virtuale 
che regola quello reale, la diabolica 
intelligenza artificiale Love Machine 
sta per provocare una catastrofe 
planetaria... Arriva in libreria il 
romanzo tratto da Summer Wars, il 
noto film d'animazione giapponese 
pluripremiato in tutto il mondo. 

Un mix perfetto di critica sociale e 
fantascienza visionaria; una storia 
d'amore sui generis combattuta 

il tempo di un'estate. I 
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NEWS DAL GIAPPONE 


A sei anni dall'uscita del n. 14, è arriva- 
to a fine 2020 il 15° tankobon di Real 
di Takehiko Inoue. Per l'occasione, 

i fan hanno partecipato a un concorso 
che metteva in palio simpatici gadget 
legati alla serie. N 


Concluso Samurai 8 - La leggenda di 
Hachimaru, Masashi Kishimoto si 
occuperà di soggetto e sceneggiatura 
dei nuovi capitoli di Boruto - Naruto 
Next Generations. Ai disegni sempre 
Mikio Ikemoto. © 


Era nell'aria e ora è ufficiale: Bessatsu 
Shonen Magazine ha annunciato che 
L'attacco dei giganti verrà riproposto 
interamente a colori. Il 


Tra le uscite recenti spicca l'esordio di 
Burn the Witch, la nuova serie dell'au- 
tore di B/each Tite Kubo. Doverosa 
menzione anche per Black Clover 26, 
Seraph of the End 22, Beastars 21, Black 
Butler 30 e Chainsaw Man 9. 


L'anime... 


City Hunter 
Private Eyes 


Il più recente film di City Hunter, uscito 
nel 2019 e disponibile su Netflix e Pri- 
me con doppiaggio in italiano, ci mo- 
stra Ryo Saeba accorrere in aiuto della 
modella Ai Shindo, inseguita da loschi 
individui intenzionati a rapirla. Ben pre- 
sto apprendiamo che a rischiare non è 
solo Ai, ma l’intera Shinjuku. Non man- 
cano i consueti comprimari: Umibozu, 
Miki, Saeko e Kaori, sempre armata di 
megamartelli per placare i bollori di 
Ryo. C'è poi Shinhi Mikumi, amico 

di infanzia di Kaori e ora facoltoso 
imprenditore interessato a riallacciare i 
rapporti con la ragazza. Bonus: l'appari- 
zione delle tre sorelle Kisugi, le famose 
ladre Cat's Eye! Un omaggio all'altra 
grande serie di Tsukasa Hojo, con 

una chicca in più: in questa occasione 
scopriamo infatti perché è Falcon a 
occuparsi del loro locale... 96 minuti 

di azione e risate da non perdere! Qui 
sotto, la cover della splendida raccol- 
ta antologica del personaggio di Hojo 
uscita quasi tre anni fa e tuttora 
disponibile in libreria e su panini.it. 
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TSUKASA HOSO 
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Quando la mente non regge più la sofferenza si trasformano 
in brutali assassini. Solo alcune ragazze possono fermarli: 
le mostruose bellezze note come Kaijin Reijoh! 


Di Tetsuya Tashiro | In fumetteria LI 
KALJIN REJOH © 2019 Tetsuya Tashiro/SQUARE ENIX 


ATTENZIONE 
Questo fumetto si legge come in originale: 
da destra verso sinistra, partendo dall'ultima pagina. 
Andate quindi in fondo all'albo per iniziare la lettura! 
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ED MANGA 


L'inizio del match tra Shohoku e 
Sannoh Kogyo vede i ragazzi del 
coach Anzai lucidi e in forma. 
La squadra di Akagi sta tenendo 
testa al “re” ed è in vantaggio, 
ma la partita deve ancora 
entrare nel vivo... 


Nuove copertine, nuove 
traduzioni e una nuova 
suddivisione dei capitoli per 
la serie vincitrice del 40° 
Shogakukan Manga Award 
come Miglior Shonen. 
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